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Precauzioni 
Ouesto dischetto contiene software per la console PlaySiation®. Non utilizzaro mn questo dischelto su ara macchine poiché 
potrobbe danneggiarsi. e Questo dischetto Inolira è adatto solamente al requisiti tecnici della PlayStation® in versione europea è 
la PlayStation®. e Per un uso corretto, leggere attentamente il manuale di 
istruzioni della PlayStation. è Inserite il dischello con la parte stampata rivolta verso l'alto. e Non toccare la superficie dol dischetto 





ll ma atferrarto dal lati. è Mantentrto pulito ed evitare di gralfiario. Se sporco, pulito delicatamente con un panno morbido; 


e Hon osporre È dischetto alla luce diretta del solo, a umidità occessiva a hon lasciarlo vicino a fonti di calore, e Non provare mai ad 


| utfirrare un dischetto incrinato, piegato 0 riparato con adesivo poichè potrebbe causare errori di lunzionamento, 











Per la salute. 


n * Faro come minimo dele pausò di 15 minuti dopo ogni ora di utilizzo. e Non giocaro so si è stanchi o si è dormito poco, e Giocare in 


fj Pbsr dalla legge. La PIRATERIA lede si 


i ‘9 servizio clienti indicato sul retro di que 
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una stanza ben Miuminata, seduti davanti allo schermo alla distanza massima permessa dal cavo. e Ai soggetti solferenti di epilessia va 


dij "cordato di consultare un medico prima dell'utilizzo di un videogioco; infatti particolari luci intermittenti o a motivo luminoso comunemente 


prosenti noll'ambiento di tuti | giorri, in Immagini televisive e anche In alcuni videogiochi potrebbero determinare un attacco. Va ricordato 
noltre che anche coloro che non hanno mai solferto di epllessia potrebbero comunque essere soggetti sensibili ad attacchi epilettà. Si 


1 ensigia anche di consultaro un medico qualora durante ll gioco dovesse insorgere uno dei seguenti sintomi: vertigini, allorazione dels 


vata. contrazioni muscolari o altri movimenti involontari. perdita dell'orentamento, confusione mentale e/o convulsioni. 


PIRATERIA sui 
gioco # l'utilizzo non autorizzato di marchi registrati ea ra questo 
RPOCO Sia stato copiato degalmente è = | consumatori che | legittimi sviluppatori, editori e dettaglianti. 50 
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Lo SCHERMO DEL GIUCO 
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Jowston, quest'ultima co Ip: osta di cinque città-stato 
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Mi banda di ca valier ( regione è anche sconvolta dal 
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THE Hoy Kinonam Or | è 
perenni conflitti di confine Ò 


Il Regno di Highland, delimitato ad est dall'oceano, è in 


ottimi rapporti con il suo vicino 0 nord, il Sacro Regno 


CASTLEROCKA : 
CARIEFOCKAXE di Harmonia. Highland si sente minacciato 


NE Da territorialmente dall’aggressività dello Lega delle Città e 
— ForEST VILLAGE n 
si è quindi trasformato in potenzo militare per opporsi ai 
SSA City a 
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Da parte sua, la Lega delle Città sì accentra attomo al 


mer 


Lago Dunan e a causa della situazione tesa il movimento 
tra le varie città-stato deve evitare lo costa lacustre, 
oppure affidarsi a barche per il trasporto. Questa 
situazione ha portato ad una salda unione fra i membri 
dello Lega, per resistere per quanto possibile alla 


minaccia dei nemici esterni. 























sÌ esnpdfona e Jowy scoppiò. g'fidere. "Ti sei giò messo | vestiti 
della festay(@h?", disse. Vedo che non stai più nella ER, Ma era 
_etoturale, perché il giorno o sarebbi UG sud 
" città natale, gg” 


{: era Una volta un ragazzo che viveva in uno guomigione militare vicino 
al confine tro Highland e la Lego delle Città. Quando chiudeva gli occhi 
gli sembrava di poter vedere la cittadina in cui era nato. Genkaku, 
padre adottivo del ragazzo, era severo con lui mo gli aveva impartito 
molti preziosi insegnamenti. 


Nanami era la sorello adottivo del ragazzo. Lei e Genkaku erano lo sole 
famiglia che il‘ ragazzo avesse moi conosciuto, e -Nanami pensava 
sempre a Genkaku e a lui. Il ragazzo oveva anche un amico d'infanzia, 
Jowy, col quale non avevo segreti. Insieme hanno imparato tante cose 
e hanno fatto ig esperienze crescendo. 


Ma c'erò. dugléoso che il ragazzo desiderova più di 


ogni altra'cosa al mondo: rivedere la cittadino dove 


era nato. Un giorno, dbisuo squardo e quello di Jowy 
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PER INIZIARE pi== 


console di gioco PlayStalion® 


1). lmposta lo tua Di 
senuendo le istruzioni dote nel Manuce Gt 
n É= P ma a ai f 
mette; 1A, i : 

2). Controllo che do console sig spero (OFF) preso 


serre Oppure estrarre. Qualunque SS 
3). inserisci il disco di Suikoden Il e cheoi 


re accendi IG conse 





NS: Non inserire né rimuovere unità 
schede Memory Cord dopo che hoi acceso 


dig rolla che sue 108 
Prima di cominciare d giocare, controlla che fiberi ue 
Mesnry Card ci siono suffidenti 





Unizio (ci do berdavanti le schermo del titolo). Oro sceg 


‘immettere il nome dell'eroe del gioco. Usa Telosti D-enonch per 





_PER ABBANDONARE IL GIO 
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SU SEnetno ppore i logo Konase vedrai 


intri «Premi # tosto Storti [Avvio] per ottenere lo siherme 
Premi mente il fasto Storti/Anio) per vicuoberore 


(Noovo coco) per imizione 0 giocare. 
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SE GIOCHI PER LA PRIMA VOLTA CON QUESTO VIDEG 
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evidenziare un personaggio, quindi premi i'tasto X (oppore di testo Li 
per ‘immettere Îl personaggio. Se foi un errore, premi il tasto inengoto 
(oppure il tasto L2) per.cancellare. Se premi W tasto ci leo serzo 
immettere alcun personaggio, il gioco visualizza o coso f sorti immesso # 
precedenzo. Scegli il nome che più ti pioce e premi il tasto Imeo. 


PER CARICARE FILE SALVATI 


Se hai un file di dati salvati da Suikoden, &l predecessore È surs@ 
Videogioco, realizzato dopo la carica in Gregminster, potrei cs > pir= 
di giocare a questo gioco. Inserisci la Memory Cord che combene è Pe 
salvato nell'ingresso per Memory Card 1 0 nell'ingresso per Memon Lav 
2. Dopo aver immesso il nome dell'eroe, dl progrormo © <metf Se 
desideri caricare Ì dati salvati da Genso Suikoden. Scegli "Yes (SQ per 
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PROSEGUIMENTO DI UN GIOCO SAL) 





no OMANDI NORMALI 





| Inserisci uno scheda Memory Card (venduto separatamente) nell'ingresso 
per Memory Card 1.0 nell'ingresso per Memory Card'2. Dro scegli Continue 


Pr emi ll tosto ® (il tasto Select {Selezione)) nello scherno de! movime, 
N (Continua) dallo schermo di: avvio. Quando appare lo schermo di 





fi i i dei ‘comandi RA ‘s0n0 sei fipi di comandi normali: Item, Equi 
rr PN È paggiamento, Simbola Runico Magico, Forzs, far mazi 
e" fo dati, scegli l'ingresso appropriato ed Il file che desideri fra quelllin elencose fi. ra 7 dae I , 9 
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Lo ME SALVARE UN GIOGO 


te Tici salvare il. 
del gioco 


gioco solo alle locande e in'altri luoghi designati nel.corso 1 | ‘scegliere di usare, equipaggiare (per un alli 
opur Geniore un particolare Oggetto. Gli oggetti designa 
\ —e | come appartenent ‘alla "Compagnia" sono di proprietà della comp sani 
dj: pa Write i Fa bi he ei e compi n "5: . GI oggetti designati come *Specioli" vengono usal in 
sani SL ii Ù é Me i Ante 
- e_N J i eve ti nel gio enon è possibile gettarii. 





© EQUIPMENT (EQUIPAGGIAMENTO) 


pr CO rando potrai equipaggiare | tuoi personagoi con armature. 

Fao al E di ed alti ‘articoli ‘protettivi. Prima seleziona il personaggio che vuo 

e. A (SQuipaggi re € ‘on un determinato articolo protettivo, poi scegli ‘s porte 
di è; PE ate pago eso 


AU aggiore. Lo ‘schermo mosiroa un elenco A aL, delli CTrE 
lzzare. Scegli l'oggetto appropriato dell'elenco e poi fsi lo tuo 
> Tieni presente che valcuni personogge: p ine bbe 

Chi oggetti protettivi che non è possibile combiare Scegli "Des 
\iilic eo: (Miglior Equipaggiamento) per equipoggicre # personaggio — è 
> Attuali Plinti Messi @ sd È \elezionato con.gli articoli protettivi più adotti tro quelli posseduti gone cate 


(Hit Points - uP)/max HP 


1 Nome 


3 Punti Incantesimo 
4 Livello 


5 Display dello Status 





6 Finestra del Comandi "= 
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STRENGTH (Forza) 





(3) Rune (SIMBOLO ICO MAGICO) d 






















; a F 1 fel Pa + Ii Ea Ta COnTEsiITi mioiri Fama + al x x "I i 
mf Scegliendo il Comando Rune (Simbolo RUMICO INIGgICO, | antesimi magic. Fnma- scegli un Questo comando © permelle di visuolizzore {o stotus di ciascun 
[I ela i Fina î fila # la Pr, ei ERRE e li i AA : ce Re 
pers g n dg gio che né Î i hi Il o eli [ f=0l j | Sui TI bol Mm LI SILA SPPIESI fa È dé FICUÙ deg fi ME Fi fé GIN i LI Nizzani persono foro E 
nzio Fingca | [SIIT PL Ti pelli ife È Poi celerionalo Con ù fa “Io 


Sedia] personaggio In questione. Evidei 
BU” ar pen: STR (Forza): Più alto è il punteggio è piu danni }l personaggio infliggerà ai mostri è 
fo ai 

Per poter usare gli incantesimì, i personaggi devono avere Simboli Rurmeci Madgici.all'intero del loro corpo, Nel i TECH (Tecnica): Questo punteggio indico l'abilità del personaggio di concalenore insieme” sugi uttoecti e d''a 
Ml gioco Suikoden || | personaggi possono celare Simboli Runici Magici nella testo, nella mano destra, oppure i sottrarsi agli attacchi degii avversari. | È 

bito mono sinistra, mostrati. su schermo rispettivamente come H, Rhelh LE 

di LaMissono quattro livelli per.gli incantesimi magici, ciascuno con un diverso numero di Punti Incantesimo. Il DEF (Diresa): Più alto è il punteggio e più difficile diventa per gli wi versati infliggh AA li È Wi 
BI” ossimo. numero di Punti Incantesimo con cui potrai fore gli incantesimi di Un dato livello è determinato personaggio. w “N 
WobiAbiuià Magico di quel personaggio. | personaggi con scarsa AbINtà Magica passono fare solo incantesimi | a 
Wet basso ivello. Potranno però iniziare a fare incantesimi di livello superiore con l'aumento della loro Abilità TM DEF (DiresA Magica): Più alto è il punteggio e più difficile diventa per gli avversag infagà 
personaggio con attacchi magici. 
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Vi A 
SPEED (VELOCITÀ): Ha un effetto sull'ordine di attacco, | personaggi più veloci attoccane irfmdeo pipa ; 
Con ciascun uso di un incantesimo il numero di N re ' 
quel livello di incantesimi cala di uno, Quando i Punti Incantesimo E 57 | attacchî che un personaggio può lanciare e Ja portata ul 
personaggio scendono a zero; egli nonrpo iù più fore aeonte toa | | sic Manet it 
quel livello. Potrà tuttavio recuperare Puntiigieanage, b, figggondos: a LUCK: (FORTUNA): Con un punteggio alto per la fortuna, folvonta | _ 


locande, personaggi potranno lanciare colpi schiaccianti contro gli avversari. In più, 
troveranno più facile evitare gli avversari identici a loro. 


(5) FORMATION (FORMAZIONE) 


prima. linea @ 


Punti Incantesimo Pe' | MAGIC (MAGIA): La forza degli attacchi magici. Con l'aumento di questo punteggio crescedanghie A loghi ca 
dei danni di questi attocchy per ovvi ri RI 
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NOE fio. pi SE Sigillato ad un Moestro Runico; quest'ultimo. pl | 
segg Gi suo |A ero passano nel compo.di guel personaggio Cone din 
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«i Piso ‘questo comando per cambiare le posizioni (d' pol 
VA retroguardia) dei personaggi in fase di combattimento. e posto faina 
ARM Un effetto su elementi quali le forme di attacco ec | bersog Pais" 
SUIT tutti i particolari, vedi a pogina 15, Combattimenti | 


* — (6) | SETTINGS(IME OSTAZIONI). 
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Usando | a chio Ammiccante verra iantesimi, oppure «mer 0 I Nel Le BorrEGHE DEGLI STIMATORI: È 
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>. cdl le frecce D'altra parte, il nemico non li può attaccare corpo a cor | personaggio In pror a linea diventa 
ZE .io comando ottieni sei comandi Le incopacitato a combattere, quello dietro di lui prende il suo posti re 


i due | “1 ano da cui potrai scegliere quello che 


; A 


Le armi vengono classificate come a Corto Raggio (5), a Medio R 
tabello seguente: 
O sfocca fsicanente coa lei 
- Bertno (enni: riduci danno infitto dagli 


trem rm (ceto): usa l'Oggetto siena "i 
Unire (Umscm): attacca in combinazion iRi 

Satrt (Cammia): cambia le posizioni in prima linea € 

retroguardia a 










Run/Ler Go (Corki/ RINUNGE ar 
Usa questo comando quando vuol foot sia 
do un avversario senza combaltert: 






e in combinazione l'uno insieme 






ndo. ‘ De (Unisciti) permette ai personaggi di comi 





non significa che riuscirai a svignartele di personaggi specifici all'intemo di una compagnia possono Tscre | 
Bribe (CORROMPI): i i 
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E' possibile evitare Il combattimento 9 nero e offri € 
nemico con del denaro. 5€ el su cl pei 
troppo bassa, però, il nemico pot 
la festa! 

I | È ANO mo nando in vari madi i 

AUTO (AUTOMATICO): hi per ATL Ì Des 0 altri altocchi laelsilatigtalg] possibili. Dori quindi “Pe sperimentate, abbi 
Questo comondo sceglie aMt96" na armi che | 9 luo compagnia. 
componenti dello compagnia, I bas 


possiedono. | 
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1 Protettivo 
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rsonaggi al comando delle unità nemiche hanno 


ris, opputt 

forze avversarie si: quando tutte le forze olleote si s0n0 re 

Sdinde Il giocatore Ùl tasto Start (Avvia) 0 sposta Il cursore Tia) (atua) a 
non vi sono unità e sta preme il tasto Select (Selezione). Le | 
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avanti e indietro in questo modo. Se lì giocatore soddisfo * condi lo bottogle 


dell'avversario, 
Vittorio beattoglio, oppure se distrugge le unità "ddt 
finisce four Vittoria dell'Esercio dello Lego. Vicéwerso, € H gono pattogi® 
le condirioni per la sconfitta, oppure se le sue forze vengono spezie pre” 
De in uno sconjfitto per l'Esercito dello Lega. in questo coso am 


lle forre nemiche. 
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